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INTISARI 

 

PEMBANGUNAN GAME PUZZLE GAMBAR WAYANG 

 

Manuel Abelardo Joanes 

190710362 

 

Wayang merupakan salah satu warisan budaya Indonesia yang kaya akan 

nilai sejarah. Namun, seiring perkembangan zaman terutama dalam era digital ini, 

pemahaman minat generasi muda terhadap wayang semakin menurun. Anak-anak 

dan remaja, yang lebih banyak terpapar teknologi modern, cenderung kurang 

mengenal nilai-nilai budaya tradisional ini. Kondisi ini menimbulkan kekhawatiran 

akan punahnya pemahaman generasi mendatang tentang wayang sebagai bagian 

penting dari kebudayaan Indonesia. Oleh karena itu, diperlukan sebuah media 

pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan menarik agar generasi muda dapat lebih 

mudah menerima dan memahami budaya warisan leluhur ini. 

Di tengah menurunnya minat generasi muda terhadap warisan budaya 

seperti wayang, upaya untuk memperkenalkan kembali budaya ini melalui 

pendekatan yang lebih menarik menjadi semakin penting. Salah satu bentuk upaya 

tersebut adalah pengembangan aplikasi game berbasis puzzle yang memberikan 

pengalaman belajar yang interaktif, memadukan kesenangan bermain dengan nilai-

nilai edukatif. Dibangun menggunakan tools Unity dan Visual Studio Code, game 

ini tidak hanya menampilkan permainan puzzle, tetapi juga dilengkapi dengan mini-

game yang dirancang untuk menjaga variasi dan menarik minat pemain. Setiap 

puzzle yang selesai disusun akan memunculkan informasi mengenai tokoh wayang, 

sehingga anak-anak dapat belajar lebih banyak tentang budaya Indonesia sambil 

bermain.  

Hasil uji coba terhadap pengguna menunjukkan bahwa game ini efektif 

dalam meningkatkan minat dan pemahaman anak-anak terhadap budaya wayang. 

Game ini memperoleh nilai skor rata-rata 81,12% yang didapatkan dari seluruh 

pertanyaan dengan menggunakan rumus Skala Likert. Feedback yang diperoleh 

dari responden menunjukkan bahwa game ini tidak hanya memberikan hiburan, 

tetapi juga mendidik, dengan tampilan visual yang menarik dan gameplay yang 

mudah dipahami oleh target pengguna. 
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